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Stownictwo - technologia, komputery, Internet

15— 16 lat

Identyfikacja popularnych stéw zwigzanych z nowoczesng
technologig i Internetem.

Wzbogacanie stownictwa zwigzanego z tematem lekciji.
Uczniowie beda umieli:

e prezentowac i ocenia¢ wypowiedzi na temat
technologii,
e uzywac stownictwa zwigzanego z tematem

Internetu.

45 minut (1 lekcja)

1 godzina

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajq poglqdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.
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Projektor/tablica interaktywna

Komputer/smartfony
Potgczenie z Internetem
Materiaty informacyjne

Zasoby:

wf METODY PRACY:

Dyskusje
Prezentacje
Quizy

Prezentacje PowerPoint

~
o FORMY PRACY

Aktywnos$¢ grupowa
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Unie Europejska
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https://wordwall.net/
https://diagnosticquestions.com/
https://youtu.be/d8-uPULvdRE
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Przygotowanie:

Przygotuj wszystkie materiaty, ktére zostang wykorzystane podczas lekcji.
Popros$ uczniéw o utworzenie kont na dwoch platformach: Wordwall i Pytania
diagnostyczne

Uczniowie zostali wczesniej podzieleni na 5 grup i musieli przygotowac kilka
projektow na temat technologii.

Mieli nastepujgce tematy dla swoich projektow:

Jak technologia zmienita spoteczenstwo? / Czy technologia uczynita nasze zycie
lepszym niz zycie naszych dziadkéw? Czy zawsze ufasz technologii? Jak
cyfrowa nauka zmieni szkoty i edukacje? Uzaleznienie od Internetu jest
"chorobg"?

Przygotowanie materiatow informacyjnych

Wprowadzenie:

Wprowadzenie do tematu technologii w kontek$cie dnia codziennego.

Popros uczniow, aby zastanowili sie nad postepem technologicznym w ciggu ostatnich
30 - 50 lat. Czy s3g jakies rzeczy, ktére uwazajg za oczywiste, a ktérych ich rodzice lub
dziadkowie nie znali, gdy byli w tym samym wieku?

Zapisz na tablicy ich odpowiedzi i zapytaj, co jest dla nich najwazniejsze. Czy mogliby
bez tego zy¢? Jak wygladatoby ich zycie, gdyby tego nie byto?

Niech uczniowie ocenig projekty swoich kolegow i kolezanek zgodnie z kryteriami

oceny, ktorg wczesniej otrzymali.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajq poglqdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej
ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez
Unie Europejska
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Realizacja:

Popros uczniow o wyjasnienie niektérych czynnosci wykonywanych przez uzytkownika
Internetu podczas surfowania w sieci.

Popros uczniéw o obejrzenie prezentacji PowerPoint zawierajgcej stownictwo zwigzane
z Internetem. Robig notatki z przedstawionym stownictwem.

Popros uczniéw o uzupetnienie brakujgcych stow zwigzanych z komputerami i
Internetem. Otrzymujg link do tego ¢wiczenia w swoim Kkursie jezyka angielskiego w
Google Classroom.

Niech uczniowie odpowiedzg na quiz, a nastepnie uzyjg stow, ktore znalezli w quizie,

tworzgc wlasne zdania.

Podsumowanie:

Omow z uczniami tres¢ lekcji.
Zapros uczniow do odpowiedzi na quiz dotyczgcy pytan diagnostycznych.
Wyslij im link z zaproszeniem do rozwigzania quizu z ciekawostkami na temat

Internetu, mediow spotecznosciowych i technologii.

Praca domowa:

Wyjasnij uczniom, ze muszg odpowiedzie¢ na kwestionariusz "Zaloguj sie" na nastepnej

lekciji, a nastepnie wspodlnie przeanalizujg swoje odpowiedzi. Celem kwestionariusza

jest odkrycie, ile wiedzg o technologii, czy spedzajg zbyt duzo czasu przed komputerem

lub czy uwazajg, ze komputery to strata czasu.

Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglqdy i opinie sq jedynie opiniami autora lub autoréw i
niekoniecznie odzwierciedlajq poglqdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej

Dofinansowane przez
Unie Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.



